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Está saliendo del Hammer, cerca 
¿ de la medianoche, y los ve. Tres 
¿punks con sus crestas brillan- 
tes por los reflejos de neón. 
Visten chaquetas de cuello 
alto; los colores de su pandilla. 
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Y Y a “¡Hey, rockero", grita uno de ellos. 
2 y/a > “¡Buen espectáculo! ¡Buen rui- 
do!”. Johny Silverhand salu- 
da distraidamente. Fans. 
Tienen razón; la actua- 
ción estuvo bien. Pocas 
veces ha estado mejor. 
Pero el espectáculo ha 
acabado. 





Empiezan a seguirle. 
3 Uno agita una botella; 
la luz se refleja en el 
tequila amarillo y acel- 
toso que salpica aquí y 
allá. “¡Hey, Silverocker!” 
dice uno. El más peque- 
ño tiene la cara marcada 
con tatuajes tribales afri- 
canos. “¡ven con noso- 
tros! ¡Toma un poco! Es 
un precio justo por una 
buena actuación, ¿no?”. La 
distancia se hace más corta; 
Johnny aparta a su novia Alt 
hacia su lado malo. El que 
no tiene Mano. Dice: “Hey, 
hermanos de hielo” men- 
cionando los colores de la 
pandilla y hablando en tono 
contemporizador. “Gracias por 
el ofrecimiento, pero ha sido 
una actuación larga. Estoy 
casi muerto. ¿Qué tal si lo re- 
petimos otra noche”?”. En ese 
momento casi están sobre él. 
Saca la Walther 9 mm. de la 
pistolera automática y la sitúa 
en su mano. 


Probablemente no sea nada, 
piensa él. “Sí. Vuelve a to- 
car la próxima noche”, dice 


j AN 
con entusiasmo el más gran- 


——S de Y entonces es cuando 
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le alcanzan. Se mueven tan rápido que son 
como borrones. La Walther retumba en el 
sofocante callejón y se oyen silbar las balas 
perdidas hasta que rebotan en algo. Se es- 
cucha un leve ruido metálico cuando el más 
pequeño saca su brazo y la luz se refleja 
en el puñado de hojas que pretende ser una 
mano; entonces, un impacto brutal despe- 
ga a Johnny del suelo. La sangre salpica el 
hormigón húmedo. Silverhand golpea fuer- 
temente el suelo al caer. Sus ojos pálidos 
miran al cielo sin comprender. Los gritos de 
terror de Alt se alejan rápidamente en la os- 
curidad. Sesenta a nada a que muere en 8 
segundos. 


Johnny se incorpora. Hay algo similar a 
cristales rotos en su estomago. El fuego 
rojo oculta e frío neón azul. Rueda sobre 
una piscina de algo resbaladizo. Es sangre. 
Suya. 


Un gato cae de un cubo de basura y se mue- 
ve cautelosamente alrededor del cuerpo. El 
gato no es tonto. Es un superviviente. No 
va a involucrarse. Sus ojos son pequeños 
LEDs rojos que se mueven por el callejón. 
Johnny lo mira. “Cabrón presumido” piensa. 
Y cierra los ojos. 


Detrás de sus parpados, débiles digitos ro- 
jos desgranan los segundos que le quedan. 
El biorreloj se está parando. Sonidos de co- 
ches llegan desde la sucia y mojada calle 
de al lado. En la lejanía, suena la sirena de 
una ambulancia de Trauma Team. Pero no 
es para él. El se va. 


Cierra la Mano (su marca regis- 

trada) en un puño cromado, con 

los servos chascando de uno en 
uno. 


Con la mirada perdida, observa el techo ne- 
gro de los edificios de la ciudad. Por encima 
de su cabeza, mira un resplandor distante 
interactuando con el brillo rosa actínico de 
las luces de la ciudad. Las estrellas parecen 
estar pintadas. Un VTOL pasa por encima 


a 


suyo, segando la noche con sus aspas gl- 
gantes. Johnny intenta alcanzarlo. Puede 
ver su mano en relieve con el cielo; hábil, 
con el supercromado parpadeándole. Cierra 
la Mano (su marca registrada) en un puño 
cromado, con los servos chascando de uno 
en uno. La empuja hacia la herida abierta 
del estómago, jadeando por el fuerte dolor. 
De alguna manera se pone de ple; se mue- 
ve tambaleándose por el callejón. Apoya su 
cara enfebrecida contra los fríos ladrillos 
mojados. Toma una decisión. No va a morir. 
Ellos son los que van a morir. Cerrando los 
ojos, cae de cabeza sobre la línea borrosa 
del tráfico. 


Algo le detiene. Unas manos le agarran con 
firmeza, sujetándole. Silverhand sólo tiene 
la fuerza suficiente para abrir los ojos. Hay 
un rostro mirándole atentamente, delgado, 
con barba. “Dios Todopoderoso”, dice el ros- 
tro. “Te han dado bien, ¿no?”. 


Fundido en negro. 


NI 


TRAUMA 





Cuando Johnny despierta, algo está gritan- 
do. Mientras que no sea él, todo va bien. 
Debe de haberse perdido el viaje en ambu- 
lancia al hospital, pero desde aquí, desde la 
sala trauma, puede escuchar el sonido de 
los reactores. Eso es el grito. Se remonta 
cada vez más alto, mientras la sala se llena 
de aire caliente y olor a ozono. Desde su ca- 
milla puede ver el voluminoso vehículo AV-4 
girar sobre sus turbinas y elevarse rápida- 
mente. El estrépito va apagándose y ahora 
puede oír gritos de verdad alrededor suyo; 
son las víctimas de los habituales tiroteos de 
la ciudad. 


El doctor le recompone. El mismo doctor que 
le puso sus ojos transparentes Kiroshis y su 
mano de plata característica. El mismo doc- 
tor que le enchufó los conectores interface y 
le instaló los chips en su nuca. Johnny está 
pensando en firmar un contrato de servicios. 


Los instrumentos de microcirugía se abren 
camino entre las entrañas perforadas, lim- 
piando, uniendo, cortando. El doctor sutura 
casi un metro de húmedo intestino cultivado 
in vitro; tapa los agujeros con piel y múscu- 
lo sintéticos. Agujas hipodérmicas inyectan 
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drogas, aceleradores curativos, endorfinas y 
antibacterias en la zona afectada. Los pun- 
tos de sutura microscópicos se asemejan a 
los dientes serrados de una minicremallera, 
uniendo la carne casi perfectamente. En un 
mes o dos, ni siquiera habrá cicatrices. Gra- 
cias a las nuevas tecnologías. 


Las manos del doctor son rápidas y segu- 
ras. Ha hecho esto más de mil veces. Tiene 
acento alemán. “Ach...Johnny...Johnny”, re- 
pite sin cesar mientras trabaja. Sobre su ca- 
beza, la lampara esterilizadora brilla con los 
ojos multifacetados de un insecto. “Johnny... 
¿cuándo vas a dejar esto?”, dice el doctor. 


“Cuando termine”, piensa Silverhand, des- 
de la semiinconsciencia producida por las 
endorfinas y la anestesia general. “Johnny”, 
dice tristemente el doctor. Silverhand es 
como un segundo hijo para él. Su primer hijo 
era el mejor amigo de Silverhand. Le mata- 
ron en una guerra entre corporaciones hace 
ocho años. Ningún hombre debería perder 
en su vida más de un hijo. 


Gracias, piensa Johnny. Te debo una, otra 
vez. 


Su benefactor del callejón se llama Thomp- 
son; un hombre delgado como una caña 
que viste una gabardina blindada tres tallas 
más grandes. No lleva hardware visible, 
salvo una minicámara montada sobre su 
cabeza similar a unos grandes auriculares; 
un micrófono sale de ella describiendo una 
curva hasta la altura de su boca. La cámara 
va en el lado derecho de su cráneo y está 
tableada a un implante ciberóptico verde 
brillante. Es un Periodista; un equipo de un 
solo hombre de cámara y reportero, conec- 
tado directamente a alguna emisora. “Hey, 
Rockero”, dice inclinándose sobre la mesa 
en la que Silverhand se recupera bajo los 
rayos esterilizadores. 


“¿Listo para la venganza?” 


DECIR LOS 7 
MOS 


Johnny se pone una camiseta roja. La ca- 
miseta lleva el logotipo de su última banda, 
Samurái. La camiseta se extiende sobre las 
heridas recién cosidas y se engancha con 
las vendas. Maldice en japonés. Se pone 


ACERCA DE 
LA HISTORIA 


No te desvanezcas es la histo- 
ria de 24 horas en la vida de 
Johnny Silverhand, un famoso 
rockero que se ve repentina- 
mente catapultado en medio 
de un juego mortal del gato y 
el ratón con un siniestro ejecu- 
tivo enemigo. Como el género 
Cyberpunk es en su mayoría 
literario, nos parecía apropiado 
introducirte al juego de rol de la 
misma manera. 


No te desvanezcas es esen- 
cialmente un relato; pero tam- 
bién lo hemos hecho fácil de 
jugar como aventura. En estas 
barras laterales encontrarás 
notas acerca de los persona- 
jes claves, mapas de lugares 
importantes, datos de armas 
y combates e ideas para utili- 
zar la historia como plataforma 
para la aventura. 


Te sugerimos que introduzcas 
a tus jugadores como perso- 
najes en la escena del Atlantis, 
contratados por Johnny para 
ayudarle a rescatar a su novia 
Alt. O quizás tus jugadores 
quieran interpretar a uno de los 
PNJ's de la historia. 








TRABAJOS SUCIOS 
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JOHNNY 
SILVERHAND 


Veterano de las guerras cen- 
troamericanas, ahora Rockero, 
Johnny es el líder del famoso 
grupo Samurái. Es famoso 
por su habilidad musical, sus 
irresistibles canciones, y por 
su historial de relaciones fra- 
casadas. 


Características 
INT7 REF8 FRI 8 
MOV7 TCO7 


Implantes cibernéticos 
Ciberbrazo cromado con gra- 
bador, Potenciador Sandevis- 
tan, 2 ciberópticos con Infrarro- 
jos, Luz Tenue, Amplificador de 
Imagen. 


Habilidades 

Liderazgo carismático +10, Ar- 
mas cortas +6, Fusil +4, Guita- 
rra +3, Interpretar +7, Advertir/ 
Notar +6, Seducción +8. 


Posesiones 

Chaqueta blindada pesada, 
Casco ligero, H8K MPK-11, 
Arasaka Rapid Assault. 





una chaqueta blindada. Saca la escopeta 
automática del maltrecho armario de la habi- 
tación, observando el peso y la munición. La 
desliza con cuidado en la pistolera que lleva 
debajo del brazo bajo la chaqueta. Guarda 
shuriken en los bolsillos exteriores de la 
chaqueta. Coge el arma inteligente pesada 
HáK y la mete en su pistolera trasera. Hay 
furia detrás de esos brillantes ojos pálidos. 


“Sí”, dice Johnny. “Dime”. 


Thompson se reclina sobre la pared, empu- 
jado por la intensidad de Johnny. Sonríe y 
toma un trago del tequila de Silverhand. “No 
te quieren a ti. La quieren a ella. Es una ex- 
tracción. Negocios, como siempre”. 


Los ojos de Johnny están en blanco. “No me 
sorprende”, comenta brevemente. Recoge 
un desordenado puñado de balas y empieza 
a rellenar el cargador de reserva del HáK. 
Sólo el temblor de su mano (la de carne) 
delata su nerviosismo. “Entonces, ¿por qué 
me hicieron esto””. 


“Te dejé solo porque sabía que 
tardarías al menos cinco minutos 
en desangrarte...” 


“Eras su excusa”, sonrie Thompson. Es una 
frase vieja. Ambos sonríen como tiburones 
amigables. Thompson deja de reír. “Ellos te 
querían muerto para que pareciera el tra- 
bajo de una pandilla. Los pandilleros ven al 
alto y poderoso señor John Silverhand pa- 
seando con su novia y deciden acuchillarle 
un poco. Tú caes y a ella se la llevan; se 
desvanecen como vapor. Una historia real- 
mente conveniente para cuando los policías 
encuentren su cuerpo en un callejón dentro 
de una semana. Tendrán móviles (muchos 
móviles feos), pero todos estarán relacio- 
nados con pandilleros poderosos, no con 
profesionales”. 


“Profesionales”. Silverhand termina de lle- 
nar su segundo cargador. Mete las balas 
restantes en los bolsillos de su chaqueta. 
Nunca tiene suficiente munición. 


“Sí, profesionales”, repite Thompson. “Te 
han hecho pedazos, hermano. Esos tíos te- 
nían al menos 10.000 eurodólares en hard- 
ware. La velocidad con la que te golpearon 
probablemente venía de un potenciador de 
reflejos del 70%, además de esos desgarra- 
dores, del tipo que se despliegan a lo largo 


de los puños. Ese tipo de material no es 
algo que puedas conseguir en la Calle”. 


“¿Los viste cuando me atacaron””. 


Los ojos de Thompson son fríos, como una 
pitarra. Podrías escribir lo que quisieras so- 
bre ellos. “Sé realista”, dice con voz áspera. 
“Eran profesionales. Si hubiera salido, los 
dos estaríamos muertos”. Los ojos de Sil- 
verhand lo examinan. “Has estado mucho 
tiempo fuera de la Calle, Rockero. Piensas 
que todo el mundo tiene un representante 
simpático, un par de mercenarios que pro- 
tegen su culo y un apartamento conforta- 
ble como este en algún sitio. Te dejé solo 
porque sabía que tardarías al menos cinco 
minutos en desangrarte. Esperé a que se 
fueran y entonces usé mi Tarjeta Trauma”. 
Hay un largo silencio. Á continuación, “mira, 
Rockero. ¿Quieres echarme la culpa o quie- 
res recuperar a tu chica”?”. 


“Dime nombres”, dice Johnny. Se sienta 
en el borde de la cama, apoyándose en el 
lado de la sábana. Coge el tequila y echa un 
trago. “Hay buenas y malas noticias”, dice 
Thompson. Se quita la cibercámara de su 
cabeza y la deja en la mesa que hay en- 
tre ellos (la única señal de hardware es la 
clavija plateada montada sobre el cráneo 
que atraviesa su sien derecha). El conec- 
tor celular con la Red está apagado. “Las 
buenas noticias son que no es ninguno de 
los realmente grandes, como EBM”. “Muy 
bien”, dice Silverhand bebiendo otro sorbo 
de la botella. 


“Las malas noticias son que se trata de Ara- 
saka” 


“¡anto Dios!”, explota Johnny. La Mano, 
que descansaba en el borde de la mesa, se 
convulsiona. Se oye un ruido desgarrador y 
las astillas vuelan en todas las direcciones. 


“Tu novia estaba jugando con materiales 
informáticos muy calientes, Rockero. Sabes 
que trabajaba para ITS, ¿no?”. 


“Sí. TMenes que trabajar en algún sitio. Alt no 
hablaba mucho de su trabajo”. 


“Cierto. Pero tu Alt era la Netrunner mascota 
de ITS. Movía su información arriba y abajo 
en la Red y también manejaba su seguridad. 
Hizo un montón de programas alucinantes 
para ellos”. Larga pausa. “Ya sabes que hizo 


el Asesino de Almas. O quizá no lo sepas. 
Como dijiste, no hablaba mucho acerca de 
su trabajo”. 


Johnny se sienta en el sofá, con la botella 
a medio camino de sus labios. Incluso Sil- 
verhand, que suele estar desconectado, 
había oído hablar del Asesino de Almas, el 
programa legendario que absorbía la propia 
alma de sus víctimas Netrunner. Asesino de 
Almas. Menuda broma. Asesino de Almas 
es una superrutina de Inteligencia Artificial 
de dos millones de megas que puede ras- 
trear un ciberconector intruso de un Netrun- 
ner antes de lo que tarda un pandillero en 
esnifar droga. Destroza con fuerza brutal el 
cerebro del ciberpirata, recreándolo en una 
matriz de almacenamiento congelada en el 
ordenador central. En la calle se rumorea 
que el Asesino de Almas es lo más parecido 
que hay en la tierra al infierno, y en estos 
días eso dice mucho. 


¿Y Alt lo programó? Johnny siente una ola 
de momentánea repulsión, superpuesta so- 
bre los grandes ojos verdes de Alt y su me- 
lena enmarañada. “No me extraña que no 
hablara demasiado acerca de su trabajo”, 
dice finalmente. 


“Yo la estaba siguiendo, Rockero”, dice 
Thompson. “Se dice por ahí que Arasaka 
está trabajando en su propia versión del 
Asesino de Almas. Algo que pueda ir libre- 
mente por la Red, convirtiéndose en una 
amenaza para la gente que no gusta a Ara- 
saka”. 


“¿Un programa illegal asesino para una 
compañía de seguridad”?”. Ahora Johnny 
está de pie y caminando. Sabe adónde con- 
duce esto y no le gusta. 


“Probablemente también creas en Papá 
Noel”, dice Thompson, reclamando los res- 
tos de la botella. “Tu Alt es el eslabón perdi- 
do. Suponía que tenían que reclutarla antes 
o después, libremente o por la fuerza. La 
parte principal del Asesino de Almas está 
enterrada en algún lugar de su cabeza. Así 
que la seguí”. 


“Gracias por preocuparte”. 


“No lo entiendes, Rockero. Quiero a Ara- 
saka. Los odio y arriesgaría a cualquier 
cosa o persona para cazarles. Incluso a mí 
mismo. Si tengo que retransmitir esta histo- 
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ria desde la tumba, lo haré. Son míos. Si te 
interpones, estás muerto. Si vienes conmi- 
go... . Thompson deja la frase sin terminar. 
Johnny deja de pasear. La habitación per- 
manece quieta. Sólo se mueve la Mano, 
como algo vivo; las articulaciones de metal 
plateado chasquean, las bobinas capturas 
rechinan, pequeños pistones bombean si- 
mulando el pulso sanguíneo. La mano gira 
la cara de Johnny hacia el reportero. Le 
hace decir: “¿Cuánto tiempo tenemos””. 


Thompson se agacha y saca una 
gran bolsa de nailon. “Fusil de 
asalto FN-FAL”, dice mientras se 
incorpora. “Estuve en la guerra. 
Me gusta el plomo. Mucho plo- 
mo”. 


Thompson sonríe de medio lado. “¿Cuánto 
tiempo tardará tu novia en reescribir el Ase- 
sino de Almas? ¿Un día? ¿Dos”?.” 


“Sí”. Johnny se vuelve y recoge rápidamen- 
te las llaves del Porsche. Luego pregunta, 
“¿Tienes conector para llevar un arma inte- 
ligente?”. Thompson se agacha y saca una 
gran bolsa de nailon. “Fusil de asalto FN- 
FAL”, dice mientras se incorpora. “Estuve en 
la guerra. Me gusta el plomo. Mucho plomo”. 


La lluvia cae enfrente del conductor. Un 
muro de cristal y acero corporativo asoma 
a ambos lados mientras se introducen en 
el tráfico urbano. El Porsche silba levemen- 
te en el aire frío. Su propulsor de metanol 
lo lanza a través de la noche de la ciudad. 
“¿Dónde vamos, Rockero?”, dice Thomp- 
son. 


Johnny rechina sus dientes. “Tengo un parti- 
do que ganar”, responde. 


HNOJclU=a Í 
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Rogue odia el Atlantis. Pero va porque los 
contactos son buenos y las ganancias sen- 
cillas. Ejecutivos que buscan a alguien para 
un asesinato rápido. Periodistas y Netrun- 
ners que tratan de intercambiar informa- 
ción. Arregladores con armas, blindajes y 
contrabando. Pero este lugar le trae malos 
recuerdos. Sólo viene aquí porque Santiago 





THOMPSON 

Es un importante reportero de 
World News Service. Thompson 
tiene una cuenta pendiente con 
la infame corporación Arasaka, 
de la que sospecha que son los 
asesinos de su mujer. Hará cual- 
quier cosa para cazar a la esqui- 
va firma de seguridad. Cualquier 
cosa. Thomson también sirvió 
como corresponsal en la guerra 
y es aficionado a las armas pe- 
sadas. 


Características 
INT8  REF8 
MOV8 TCO8 


FRI 7 


Implantes cibernéticos 
Ciberóptico con Infrarrojos, Luz 
Tenue, Sistema de Puntería, 
Ciberaudio con dispositivo de 
Radio, Codificador y Grabador 
de Chips. 


Habilidades 

Credibilidad +8, Entrevista +9, 
Composición +7, Atletismo +6, 
Advertir/Notar +6, Fusil +6, Inti- 
midar +5. 


Posesiones 

Chaqueta blindada media, Cas- 
co ligero, Fusil de asalto pesado 
FN RAL.Arasaka Rapid Assault. 
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ROGUE 
Rogue y su compañero San- 
tiago son pistoleros a sueldo y 
guardaespaldas. En la calle se 
rumorea que son los mejores. 
El único punto débil de Rogue 
es su ex-amante Johnny Silver- 
hand. Su relación apasionada y 
violenta se desintegró con una 
impresionante pelea, pero las 
cicatrices todavía no se han cu- 
rado para esta dura Mercenaria. 


Características 
INT7 REF 12 
MOV 10 


FRI 9 
TCO 8 


Implantes cibernéticos 

2 ciberópticos Infrarrojos, Luz 
Tenue, Sistema de Puntería, Po- 
tenciador Sandevistan, Chips de 
Karate +3. 


Habilidades 

Sentido del combate +9, Arma 
corta +10, Pelea +9, Conducir 
+7, Fusil +10, Cuerpo a Cuerpo 
+6, Atletismo +9, Seducción +8, 
Advertir/Notar +8. 


Posesiones 

Chaqueta blindada media, Cas- 
co ligero, Pistola muy pesada 
Armalite 44. 








insiste. “No dejes que las cuestiones per- 
sonales interfieran en los negocios”, suele 
decir. Sabe mucho. 


Su espalda está contra la pared. Sus ojos 
son como cámaras, observando la sala de- 
trás de las gafas de espejo. Lo que no al- 
canza a ver lo cubre su compañero Santia- 
go desde el sitio opuesto. Sus corpulentos 
hombros dan volumen a su chaqueta blin- 
dada pesada. Parece una montaña ceñuda. 
No es su tipo, pero él la quiere. De alguna 
manera, se las han apañado para que fun- 
cione. La manera en que funciona un estilo 
de combate, el reparto de botines. Pero él 
sigue esperanzado. Estúpido Nómada. 


En ese momento se encuentra con lo que 
más ha temido durante los últimos dos años; 
la razón por la que odia este bar de mala 
muerte, por la que odia esta condenada ciu- 
dad. Johnny Silverhand entra en el Atlantis. 


Sigue teniendo los mismos movimientos, 
piensa ella, mientras atraviesa las gran- 
des puertas metálicas con la cabeza alta, y 
una luz altiva en sus pálidos ojos de cristal. 
Después de todo este tiempo, Rogue aún 
no puede decidir si lo desea, o simplemente 
lo quiere matar. Parece el dueño del local 
mientras cruza la sala dirigiéndose hacia 
ella. Un comentario a un viejo amigo acá, 
una sonrisa a un fan allá, una mirada intole- 
rante hacia un posible alborotador..., enton- 
ces, se pone en frente de ella. “Rogue”, dice 
él. Como si nada hubiera pasado. “Necesito 
tu ayuda, Rogue”. Su voz es apremiante, 
magnética. 


“Puedes irte a la mierda”, replica levemente. 
Al otro lado del asiento se produce un soni- 
do casi imperceptible cuando Santiago des- 
liza una mano sobre la Mac 10 de su regazo. 


Johnny se aproxima. “Mira” dice él, “lo sien- 
to. Sé cómo te sientes. No haría esto si 
tuviera otra elección”. Coge una silla y se 
sienta a horcajadas, mirándola. “Lástima”, 
responde ella ásperamente. Espera que su 
voz suene más calmada de lo que en reali- 
dad está. 


“Me debes una”, dice él tomando ventaja. 
“Por lo de Chicago. Me debes al menos una. 
Y no creas que no te voy a pagar. Tengo di- 
nero”. 


“¿Cuánto?”, interviene Santiago. Johnny se 


vuelve hacia él. “Se rumorea en la calle que 
cuestas cinco de los grandes por noche. Do- 
blo la tarifa”. 


Los ojos de Santiago sonríen en su cara mo- 
rena. Rasca su mentón con su mano libre. 
Su compañera está realmente loca por este 
tío. Pero él es una cara, tiene crédito. Y eso 
es lo que importa en el mundo de Santiago. 
“¿Durante cuánto tiempo””. 


“Dos días, máximo. Necesito una extrac- 
ción. No os engañaré, es Arasaka”. Una lar- 
ga pausa. “Lo entenderé si pensáis que es 
demasiado para vosotros”. 


Roque reacciona y sus chips 
de reflejos se disparan al máxi- 
mo. Su mano es un borrón que 
atraviesa la mesa y sus nudillos 
hunden la nariz del Mercenario 

en su cara. Está muerto antes de 
alcanzar el suelo... 


Los ojos de Santiago se entrecierran. En la 
Calle, se conoce a su equipo como el mejor. 
¿Quién se piensa este tío que es? Enton- 
ces se da cuenta de que le está poniendo 
un cebo. Silverhand todavía se imagina que 
hay algo entre él y Rogue. Si Santiago se 
echa atrás, en la Calle todo el mundo lo sa- 
brá mañana. Si sigue, Rogue va a tener que 
apoyarle. Rogue tiene razón. Silverhand es 
un cabrón. Santiago sonríe. Puede con este 
tío con una mano en la espalda. “Rockero, 
te va a costar treinta de los grandes”. 


“Trato hecho”. 


Santiago sonríe y sube la apuesta. “Y tú vie- 
nes con nosotros”, concluye. Desde su sitio, 
Rogue quema con la mirada a su compa- 
ñero. Se opondría, pero la regla del juego 
es: “No dejes que las cuestiones personales 
interfieran en los negocios”. Cuando Johnny 
sacó su cartera, por lo que respecta a San- 
tiago, se convirtió en un negocio. 


“Hecho”, dice Johnny. Se estira para dar la 
mano al gran Nómada cuando una sombra 
cae sobre la mesa, y después otra. 


“Ah, señor Silverhand”, dice la sombra más 
grande acercándose. Puedes ver luces rojas 
moviéndose detrás de sus implantes ópticos 
formando una cruz mientras saca su arma. 


Rogue reacciona y sus chips de reflejos se 
disparan al máximo. Su mano es un borrón 
que atraviesa la mesa y sus nudillos hun- 
den la nariz del Mercenario en su cara. Está 
muerto antes de alcanzar el suelo, pero un 
último espasmo muscular hace que se ac- 
cione el gatillo de su gran Beretta. Hay una 
explosión ensordecedora en una zona muy 
reducida, pero los reflejos amplificados de 
Johnny ya le habían lanzado a un lado. Se 
produce un grito cuando la metralla atravie- 
sa el respaldo de la cabina y llega al pecho 
de un ejecutivo situado al otro lado del fino 
muro. La otra mano de Rogue dispara la 
Automag con silenciador desde debajo de 
la mesa, partiendo al otro mercenario por la 
mitad. 


Santiago rueda, alcanzando el suelo. De 
detrás de la barra surgen tres figuras arma- 
das con chaquetas blindadas. La Mac 10 
de Santiago dispara una ráfaga corta. Las 
figuras se agachan; una se tambalea re- 
trocediendo hacia la ventana y la atraviesa 
produciendo el sonido de cien lámparas de 
araña cayendo al suelo. Thompson saca su 
FN-FAL con estudiada sangre fría y apunta 
a las otras dos figuras tumbadas. “Os pillé”. 


Johnny alcanza el suelo del bar, con la pisto- 
la en alto y sus ojos vigilando las esquinas. 
Los clientes mantienen sus manos lejos de 
sus armas, todos tranquilos. El Mercenario 
destripado gimotea en el suelo. Espalda 
contra espalda, los cuatro salen del bar. 


TODO LO OSCURO Y CYBERPUNK 
NO TE DESVANEZCAS 








“Nos siguen de cerca”, jadea Rogue cuando 
llegan a la acera. “Han debido de rastrear 
mi Tarjeta Trauma”, gruñe Thompson. “Creo 
que querían terminar su trabajo. Rockero, 
conoces a gente muy agradable”. 


Llegan al Porsche justo a tiempo para ver la 
sombra de un AV-4 sin matrícula pasar por 
encima suyo. Basura, aceite y agua sucia 
se convierten en vapor cuando sus gases 
de escape golpean el pavimento. Rogue ya 
está en el suelo, apuntando a la cabina con 
su 44. Por encima de su cabeza, la Mac 10 
de Santiago ruge en un staccato ensordece- 
dor. El diminuto punto rojo de su mira láser 
apunta a la frente del piloto, incluso cuando 
ve la ametralladora del AV-4 barriendo la 
zona en su dirección. No va a hacerlo. La 
cabina tiene que estar blindada. Ni siquiera 
tiene tiempo para ver su vida pasar por de- 
lante de sus ojos. 


Entonces, el punto láser es eclipsado por 
un estruendoso WHHHHOOOOMMMMP- 
PP! en el momento en que algo golpea al 
AV-4. La carlinga y toda la parte frontal de 
la aeronave se convierten en un horrible in- 
fierno a cámara lenta. Un olor rancio a metal 
caliente, plástico fundido y carne quemada 
les llega en una ráfaga cuando el AV se in- 


EL ATLANTIS 
Es la hora de entrar en el Tiroteo del Atlantis. Comienza con los Matones Básicos de la 


pág. 13. Acaban de entrar por la puerta principal. Elige el sitio en el que esté sentado tu 





grupo. ¡Es la hora del Rock'n'Roll! 
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SANTIAGO 
Santiago es un Nómada que va 
con el Grupo Aldecaldo: granjeros 
desplazados de sus tierras por las 
Corporaciones. Santiago es un 
tipo sencillo. Le gustan las chicas, 
las armas y las cibermotocicletas 
rápidas. Forma equipo con Rogue 
sobre todo porque es la única chi- 
ca con quien no ha podido ligar 
todavía. 


Características 
INT5 REF 11 
MOV 10 TCO 10 


FRI 9 


Implantes cibernéticos 

2 ciberópticos Infrarrojos, Luz Te- 
nue, Sistema de Puntería, Poten- 
ciador Kerenzikov, Ciberbrazo con 
blindaje de kevlar, con Subfusil de 
9 mm, Ciberpierna con pistola de 9 
mm. en pistolera oculta. 


Habilidades 

Familia +8, Arma corta +9, Judo 
+9, Conducir +7, Fusil +9, Cuerpo 
a cuerpo +9 Atletismo +9, Seduc- 
ción +8 Advertir/Notar +8 


Posesiones 

Chaqueta blindada pesada, Cas- 
co, Fusil de asalto medio AKR, 
Cibermoto Bimoda. 





TRABAJOS SUCIOS 
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clina y, como borracho, choca con la calle. 
Una bola de fuego rompe la noche. “Adoro 
estos lanzagranadas”, sonrie irónicamente 
Thompson, bajando su humeante FN-FAL. 


La Mac 10 de Santiago dispara 
una ráfaga corta. Las figuras se 
agachan; una se tambalea retro- 

cediendo hacia la ventana y la 
atraviesa produciendo el sonido 

de cien lámparas de araña cayen- 
do al suelo. 


“Tenemos que salir de aquí”, musita Johnny 
desde detrás de un coche aparcado. Ro- 
gue le mira a los ojos. Puede ver el tenue 
grabado rojo de un dispositivo de puntería 
brillando en sus profundos ojos pálidos. “De 
acuerdo”, responde ella ya de pie y movién- 
dose. La respiración se entrecorta en su 
garganta cuando vuelven a las sombras. 


Santiago va delante; él conoce los mejores 
refugios de la zona. Thompson le sigue, 
abriéndose camino con su gran FN-FAL 
como si fuera una linterna. Johnny mantiene 
su HáK cerca de su cuerpo; sus nervios es- 
tán hormigueando debido a los efectos del 
potenciador de reflejos. Va acelerado. Los 
callejones pasan difuminándose. Compensa 
su sentido del tiempo. Rogue cubre la reta- 
guardia, y puede oírla respirando tras él. Por 
encima de su hombro, le dice a la oscura 
sombra que respira: “Lo siento, Rache.” 


La voz de Rogue es categórica. “No me 
vuelvas a llamar así nunca más”. Sigue an- 
dando. “Vale”, dice Johnny finalmente. “Muy 
bien”. 


Ella se detiene. Dice “¿Por qué Johnny? 
¿Por qué ahora? ¿No podrías haber contra- 
tado a otros?”. Puede oírle lentamente por 
delante suyo. El dice “Necesitaba la mejor. 
Y, Rogue, tú sigues siendo la mejor”. 


La mejor. Maldito. 





Se despierta con la boca llena de algodón. 
Es lo suficientemente lista como para man- 
tener cerrados sus ojos; como para ahogar 
cualquier deseo de gritar. Á los pandilleros 
les gusta que grites. Les gusta mucho y ha- 
rán cualquier cosa para hacerte gritar sin 


TODO LO OSCURO Y CYBERPUNK 





NO TE DESVANEZCAS 


cesar. 


Silenciosamente, Alt desencadena órdenes 
para poner al máximo sus sentidos. Le alivia 
encontrarse todavía vestida y relativamen- 
te ilesa. No son pandilleros típicos, pero no 
se queja. Su oído amplificado capta respi- 
raciones en las inmediaciones y golpecitos 
de hielo y cristal; terminales de computador. 
Definitivamente, no son pandilleros. Alt se 
arriesga y abre los ojos, escupiendo la mor- 
daza. 


Un delgado hombre asiático la está vigilan- 
do. Pulcro traje a medida. Le ofrece el vaso 
de whisky escocés que tiene en una mano. 
“Bienvenida, señorita Cunningham”, dice él 
con su boca sonriente y sus ojos helados. 
“Soy Toshiro”. Señala hacia otro hombre; 
una pesada presencia que pasea por el bar. 
“Este es Akira”. 


Alt se incorpora lenta y cautelosamente, con 
sus sentidos amplificados dándole indica- 
ciones. El peso reconfortante de su pistola 
de plástico no está. Pero todavía tiene su 
brazo cibernético. “¿Puedo echar un tra- 
go de eso””, dice, señalando al vaso de la 
mano de Toshiro. “Por supuesto”, dice él. Un 
gesto a Akira y el gorila va obedientemente 
a preparar un trago. Alt está sorprendido de 
la elegancia de las manos del tipo grande. 
Se mueve como un atleta. Se mueve como 
un asesino profesional. Akira lleva la bebida, 
y Alt ni siquiera piensa en intentarlo. 


“Gracias”. La bebida enfría la llama punzan- 
te de su cabeza. 


“No hay de qué. Es lo menos que podemos 
hacer por un prometedor nuevo socio”. 


¡Bingo!, piensa ella. Ha sido secuestrada 
por ejecutivos cazatalentos. Bien. Genial. 
Puede controlarlo. Simplemente aprende 
las reglas, juega a su juego y trabaja. Des- 
pués de una semana, será como fichar al 
entrar a trabajar en las oficinas del ITS. 
“Y..., dice cautelosamente, “¿qué tipo de 
trabajo han pensado para su nueva... hum... 
empleada””. 


Toshiro se inclina, dejando la bebida sobre 
el sofá. Dice sonriendo: “Srta. Cunningham. 
Deseo que me cuente todo acerca del pro- 
grama que usted llama... Asesino de Almas”. 
La sangre de Alt se congela como un grito 
silenciado. 





MATONES 
BÁSICOS 


Son la clase de carnaza des- 
echable que hay con frecuencia 
en la calle. Son justo lo que ne- 
cesitan tus personajes para san- 
grar un poco y prepararse para 
desafíos más duros. 


Características 
INT5 REF 10FRI5 
MOV6 TCO9 


Implantes cibernéticos 
Un ciberóptico con Infrarrojos, 
Sistema de Puntería, Chips de 
Karate +3, Destripadores. 


Habilidades 

Sentido del combate +5, Arma 
corta +5, Pelea +5, Conducir +7, 
Fusil +1, Cuerpo a cuerpo +7, 
Atletismo +5. 


Posesiones 
Chaqueta blindada media, Cas- 
co ligero, Pistola pesada Stern- 
meyer tipo 35. 








TRABAJOS SUCIOS 
NO TE DESVANEZCAS 


“Así que esto significa que tenemos que en- 


REUNIÓN DE trar en las oficinas principales de la compa- 


z ñía de seguridad más fanática y paranoica 
HUESPEDES del universo”, piensa Santiago. “Chico, eli- 


ges anos lugares estupendos para perder a 
Johnny, Santiago, Thompson y Rogue. Es- tus mujeres”. 

tán encaramados a 65 m. de altura en una 

oxidada salida de incendios. Desde este lu- “Bien”, interrumpe Rogue. “Este es el plan”. 
gar estratégico sobre la cara de ladrillo enne- 

grecido del viejo Mark Luxor Hilton, pueden 

ver hasta 10 manzanas en cada dirección. 

Los ojos de Rogue están con- 
mutados a infrarrojos, 
buscando AVS y aero- y 
giros. Johnny vigila la $ 
calle de abajo. Thomp- (3 
son está escaneando Y 
las conversaciones de A 
radio y Santiago está ha- Y 
blando. “Vamos a entrar”, 
dice él. Han pasado 2 horas 
desde el tiroteo. “Muy bien”, 
replica Rogue. “Pero lo ha- 
cemos tan pronto como sea 
posible”. Santiago sonríe. 
“¿Tienes algún motivo?”. 































“Siempre me cabrea que 
me disparen”, responde 
sonriendo. “Además, su- 
pongo que ahora estarán 
peinando la Calle, buscán- 
donos. Esperarán que estemos in- 
tentando escabullirmos. Sacarán 
a los mejores para encontrarnos. 
Mientras tanto, los segundones es- f 
tarán guardando las oficinas”. 


“¿Por qué crees que la re- 
tienen en el complejo de 
oficinas de Arasaka?”, dice 
Johnny. La Mano está en 
modo de Espera, ejecutando 
una rutina de prueba. Los serios 
chasquean y zumban y los dedos 
plateados se mueven con espas- 
mos y se flexionan por voluntad 
propia. Thompson habla: “Tiene 
sentido. El único ordenador cen- 
tral lo suficientemente grande 
como para ejecutar Asesino de 
Almas está en el edificio principal 
de Arasaka. O ahí o en Tokio. No 
somos un problema lo suficiente- 


mente importante como para que ] (RD 
se la lleven a Japón. Q 
Al EPR RR 


“Gracias”. 
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MÚSICA 


De cabeza en la Red, Alt teje magia. 





La han metido en el ordenador central de 
Arasaka, dándole una habitación en la que 
viajar, cercada por los tres Netrunners de 
Arasaka que vigilan cada movimiento suyo. 
Su cuerpo yace, comatoso, en un diván, co- 
nectado por cables a un cibermódem. Des- 
monta subrutinas, hace crujir a los compila- 
dores, acomodándose a la CPU. A partir de 
sus notas y su memoria, está recreando el 
Asesino de Almas, el comedor de mentes. 


El Asesino de Almas es un programa resi- 
dente, encadenado a una parte de la ar- 
quitectura del sistema. El desafío que le ha 
proporcionado Toshiro es el de darle movi- 
miento, la capacidad de navegar en la Red 
por sí solo. Es un problema sutil; los datos 
de navegación y las subrutinas de decisión 
ocupan gran cantidad de memoria. Por eso 
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TODO LO OSCURO Y CYBERPUNK 





NO TE DESVANEZCAS 


los programas ambulantes son tan limitados 
en alcance. Asesino de Almas ya se come 
muchos megabytes, y hacerlo moverse li- 
bremente ocupa más memoria que la que 
puede manejar cualquier ordenador normal. 
El problema excita su profesionalismo a pe- 
sar de que la creación repugne a su huma- 
nidad. 


Dios, la conocen muy bien. 


El Asesino de Almas original comenzó sien- 
do una matriz que contenía personalidades 
artificiales. Había estudiado el concepto, 
elaborando los parámetros para crear una 
matriz de almacenamiento. Había quedado 
fascinada y aterrada al descubrir que la mis- 
ma matriz podía contener entidades vivas; 
transferirlas desde el ordenador al cuerpo y 
viceversa. Era la inmortalidad. 


ITS se lo había quitado para construir un 
asesino. Y no había sabido cómo pararlos. 


Alt ahora considera sus opciones. Si no 
construye el monstruo para Arasaka, la tor- 
turarán o la matarán. Si construye su horror 
la mantendrían viva. Pero... 


Pero una vez que esté terminado, ellos la 
meterán dentro. 





PARTIDA DE 
CAZA 


Un plan se mueve sobre elementos extra- 
ños. 


Roque deja su refugio en el motel a las 9. 
Se mueve rápido, viajando ligera, yendo de 
lugar en lugar. Aquí recoge 12kg. y medio de 
explosivo plástico; allá, bombas luminosas, 
temporizadores y cables trampa. Recoge 
más explosivos, un ciberterminal de asalto y 
combate y un largo y voluminoso rifle negro 
de francotirador. 


Johnny está en el teléfono, trabajándose 
los contactos. Llama a sus compañeros de 
grupo, esquivando cuidadosamente las es- 
cuchas telefónicas, los vigilantes y los fisgo- 
nes. Fija la cita y el lugar en el que va a ser 
la actuación. 


Thompson está en la Calle, trabajando duro. 
Una llamada telefónica aquí, un aviso a los 






La nueva novia de Johnny. Alt 
tiene un pasado que él ni siquie- 
ra sospecha. Es una programa- 
dora de primera y un As en la 
Red. Ha diseñado un programa 
increíblemente mortal que puede 
succionar tu mente y comérsela. 
Pero Alt no es una heroína in- 
defensa, como ya sabrá Toshiro 
muy a su pesar. 


Características 
INT10 REF7 
MOV6 TCO6 


FRI 9 


Implantes cibernéticos 
Conectores interface, Ciberbra- 
zo dorado con compartimento 
oculto. 


Habilidades 

Interface +10, Arma corta +2, 
Conducir +4, Atletismo +5, Ad- 
vertir/Notar +8, Seducción +7. 


Posesiones 

Chaqueta blindada ligera, Mono- 
cuchillo, Pistola Federated Arms 
X-22. 








TRABAJOS SUCIOS 
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LOS PLANOS DE LA 
TORRE ARASAKA 


Aquí tienes la disposición interna 
de la Torre Arasaka. Sitúa a tus 
jugadores en la puerta principal, 
a punto de entrar en el área de la 
sección de seguridad. Al comien- 
zo del ataque, los guardias han 
sido arrollados por la enloque- 
cida turba por el vestíbulo, y no 
atacarán a los jugadores durante 
3 asaltos. 












screamsheets allí. Un Arreglador acepta 
unos cuantos eurodólares y difunde la noti- 
cia. Alas 10 de la mañana, la calle sabe que 
va a haber fiesta. A menudo, todo el mundo 
lo sabe: el grupo es Samurái, la cita es al 
anochecer y el Smash es gratis. 


A la una, la calle sabe que la fiesta va a ser 
en el límite de la ciudad, en el Parque ln- 
dustrial. 


El recinto de 22 pisos de oficinas de Ara- 
saka está frente al Parque Industrial. 


La muchedumbre se reúne como algo ham- 
briento y solitario. 


JN == 1D] yA - 
DE BRUJO 


7.29 p.m. 

La construcción de espirales retorcidas, una 
brillante columna de fuego blanco, lluvia de 
chispas de estrellas. Una cadena brillante 
de ADN, un derviche rotatorio adquiere for- 
ma en la realidad construida del interface, 
elevándose por encima suyo, surgiendo 
como el miedo en sí mismo. Deslumbrante, 
rezuma el aroma palpable del terror. Habla 
con voz cristalina, y por un momento Alt se 
queda sin aliento ante su perfecta belleza 
asesina. “Existo” canta triunfante a las frías 
estrellas. 


“Como siempre”, contesta, como si la duda 
nunca hubiera existido en el universo. 
“¿Cuáles son tus órdenes, ama?”. 


Alt deja salir una larga y cansada respira- 
ción. Tiene el Controlador, sus perros guar- 
dianes no cuentan. Ahora tiene una oportu- 
nidad. “Esto es lo que quiero que hagas”. 
Comienza a hablar. 


FIESTA 


SAND 





Seicho Harada es el segundo de a bordo en 
la seguridad para el complejo Arasaka en el 
Parque Industrial. Desde primera hora de 
la tarde, la gente se ha estado repartiendo 
por el césped del gran parque situado en- 
frente de su puesto de guardia. Al principio, 


un goteo, después un riachuelo, más tarde 
un torrente. No se lo explica. En Tokio no 
hacen este tipo de cosas. En Tokio la gente 
es coherente. Aquí las personas son anima- 
les. Piensa en llamar a la policía municipal, 
pero eso perjudicaría a Arasaka. ¿La mayor 
corporación de seguridad pidiendo ayuda? 
Que desprestigio. Pero ya hay 6.000 perso- 
nas apretándose en frente suyo. 


Johnny Silverhand se contonea sobre el es- 
cenario provisional, actuando como si fuera 
in-vulnerable, alentando a la multitud. Sei- 
cho lo quiere, lo quiere muerto. Pero para 
Arasaka, Silverhand es como si estuviera 
en la luna. Un simple disparo podría desen- 
cadenar un tumulto de increíbles proporcio- 
nes. Seicho puede sentir crecer la tensión. 
Johnny también. Una hebra invisible los 
une como adversarios, ojo con ojo sobre un 
campo de batalla de cuerpos inconscientes. 


Johnny sonríe. Por ahora, los tiene. La mu- 
chedumbre está paranoica. Esperan ser 
expulsados en cualquier momento. El los 
ha estado animando durante la última hora 
con rock metálico y cromático, volviéndoles 
nerviosos e irritables, dispuestos a gritar, 
vociferar y patear algún culo. El primer tipo 
uniformado que interrumpa su fiesta va a 
meterse en problemas. 


Got the chrome in the bloodstream 
Got a metal soul, 

I'm out looking for action, 

Guess |'m on a roll 


Es como conducir en la autopista a 300 
km/h. La multitud crece y respira cuando 
se acaba la primera estrofa, adquiriendo la 
cohesión de un ser vivo. El bajo sostiene el 
ritmo y los dos se meten en la parte siguien- 
te de la canción, arrastrando a la multitud 
con ellos. 


Got the old mega violence, 

When | boost, it's for real, 

The capacitors roarin” inside my brain 
You know just how | feel 


Cold chrome, molten lead 

Can't be hurt cuz |'m already dead 
Aint no time as real as realtime 
I'm chipping in 

Chipping in 


Los ojos de Johnny observan el períme- 
tro del parque. En un extremo puede ver 


TORRE ARASAKA 

Aquí está la historia. El grupo que Johnny lidera es 
de 100 personas. Hay 20 guardas delante del parque. 
Cada turno, tira 1D6 por Arasaka y resta esa cantidad 
de los guardias. Entonces, tira 1D10 por la multitud y 
quita ese número de personas. Cuando los guardias 
sean sólo 4, abandonarán y huirán. Mientras tanto, tú 
y tu grupo deberíais utilizar el gentío como cubierta 
para entrar en el edificio. Buena suerte, colega. 


E Parque AS 
A RRA $0 





a Santiago situado en la azotea opuesta 
al complejo de Arasaka. Entre la multitud, 
Thompson y Rogue están tranquilos, listos 
para intervenir. Todo lo que tiene que hacer 
es darles la oportunidad, la diversión 


Todo lo que ha de hacer es volverse y man- 
dar a 6.000 personas hacia un muro de ar- 
mas. 


Chipping in (got my head to the wall) 
Chipping in (can ya hear me coll) 
Chipping in (I'm the man of steel) 
Chipping in (Is that how ya fee!?) 
Well, comon! 


El instante se congela, manteniéndose en 
el alre como muerto. Poniendo su maltrecha 
guitarra Telecaster en “remoto”, Johnny sal- 
ta del escenario, abriéndose camino a tra- 
vés de la multitud. Su voz se mantiene firme 
a través de micrófono; poderosa, suplicante, 
seductora, y la muchedumbre se gira con él, 
se mueve en oleadas alrededor suyo, se lo 
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traga. Es mantener el equilibrio en el filo del 
cuchillo, 6.000 personas balanceándose en 
el filo, cantando. En el perímetro del parque, 
la policía de Arasaka permanece en guardia 
nerviosa, con sus ojos clavados en la mu- 
chedumbre. Silverhand empieza a avanzar 
hacia ellos y su decisión les sorprende. 20 
guardias enfrentándose a un muro de hu- 
manidad, centrados alrededor de un hombre 
cuya voz les retiene, les ata. Surge un fusil 
de asalto, y el gentío, como un perro fiero, 
se da cuenta del pequeño ejército que está 
enfrente. La escena está establecida; los 
guardias distraídos y en la azotea, Santiago 
apunta... 


Es como conducir en la autopis- 
ta a 300 km/h. La multitud crece 
y respira cuando se acaba la 
primera estrofa, adquiriendo la 
cohesión de un ser vivo. 


Entonces todo se estropea. Uno de los guar- 
dias anónimos pierde los nervios. El sonido 
de disparos en staccato rasga el aire. Pero 
Johnny ya se ha ido, desvanecido en un 
gentío que aúlla como algo herido, agitán- 
dose, golpeando como olas contra cuerpos 
blindados, puertas de vestíbulos, vehículos 
amontonados, armas. Gritos. Disparos. La 
imagen estroboscópica de la multitud des- 
trozando con dientes de vampiro y garras 
destripadoras a un guardia. Suena un rifle 
de francotirador por encima del tumulto, 
cuando Santiago apunta metódicamente 
a los guardias y los elimina con su Walter 
UVA-2000. Las puertas del vestíbulo explo- 
tan hacia el interior cuando 6.000 cuerpos 
las golpean. 


Rogue ya está dentro. Entró cuando San- 
tiago se cargó a la pareja de guardias de 
las puertas principales. Está en el suelo y 
rodando, lanza una bomba deslumbrante 
sobre la sección de seguridad para freír los 
equipos ópticos del equipo de monitores, 
seguida un segundo después por una gra- 
nada de fragmentación. La ensordecedora 
explosión pasa desapercibida ante el ru- 
giente tifón de la multitud. Thompson está 
detrás suyo, con la cámara lista y la FN-FAL 
barriendo cualquier cosa que se ponga en 
su camino. Ambos llevan chaquetas blinda- 
das con los colores de la pandilla Vistas de 
Hierro, un conocido grupo de intervención 
de Arasaka. 


Rogue se desliza por la esquina hacia los 


MATONES 
AVANZADOS 


Éstos son la primera línea de de- 
fensa de Arasaka; los guardias 
que cuidan el interior de la To- 
rre. Utiliza el mismo número de 
adversarios que de jugadores. 
En el comienzo del ataque a la 
Torre, los tipos de Arasaka están 
en el vestíbulo. Recuerda: si la 
cosa es demasiado difícil para 
tres jugadores, utiliza a Rogue y 
Santiago para echarles un cable. 


Características 
INT5 REF 11FRI5 
MOV6 TCO 10 


Implantes cibernéticos 
Un ciberóptico con Infrarrojos, 
Sistema de Puntería, Chips de 
Karate +3, Destripadores. 


Habilidades 

Sentido del combate +7, Arma 
corta, +7, Pelea +5 Conducir +7, 
Subfusil +5 Cuerpo a cuerpo +5, 
Atletismo +6. 


Posesiones 

Chaqueta blindada media, Cas- 
co ligero, Pistola pesada Stern- 
meyer tipo 35 o Subfusil Minami 
10. 
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AKIRA: 
SUPERGORILA 
DEL INFIERNO 


Hmm. Sería escalofriante que Alt 
fallara en su jugada y Akira estu- 
viera de pie y alerta cuando los 
jugadores entrasen en la oficina 
de Toshiro. Seguro que sí. Todos 
deberían tener una oportunidad 
para luchar con la Mole Infernal. 


Características 
INT2 REF 12FRI3 
MOV8 TCO 12 


Implantes cibernéticos 
Un ciberóptico con Infrarrojos, 
Sistema de Puntería, Placas cor- 
porales blindadas. 


Habilidades 

Sentido del combate +9, Arma 
corta +10, Karate +9, Subfusil 
+8, Atletismo +9 Cuerpo a cuer- 
po +3. 


Posesiones 
Chaqueta blindada media. Sub- 
fusil Minami 10 Mal Genio. 


SISTEMA LÁSER 
DE DEFENSA 


Alimentado por la corriente del 
edificio, el láser puede alcanzar 
cualquier punto de la habitación 
causando 5D6 de daño. Acierta 
con una tirada de 7 o más en 
1D10. 


Hay cuatro lasers, uno en cada 
esquina, y cada uno tiene 10 
PDE. 








ascensores, un instante por delante del gen- 
tío. Rápidamente, abre cada ascensor, pinta 
con spray las lentes de las cámaras, pulsa 
un piso de destino y se pone a cubierto. En 
el último ascensor pone una carga explo- 
siva en el techo, conectando a un micro- 
transmisor. A éste lo manda al piso 22: las 
habitaciones de los ejecutivos. Entonces la 
desbocada muchedumbre entra, lo arrastra 
el oleaje. 


Está en el suelo y rodando, lanza 
una bomba deslumbrante sobre 
la sección de seguridad para freír 
los equipos ópticos del equipo 
de monitores, seguida un segun- 
do después por una granada de 
fragmentación. 


Thompson lo espera en el hueco de la es- 
calera. Momentos después, aparece John- 
ny vistiendo una chaqueta de Arasaka que 
quitó a un guardia. En la etiqueta se lee 
“Harada”. 





Akira se gira desde el tablero de seguridad. 
“Ha empezado”, anunció. “¿ Instrucciones, 
Toshiro-sama?”. Toshiro recapacita. Levan- 
tar un ejército de fans contra él había sido 
una jugada maestra de Silverhand. Toshi- 
ro está en jaque mate. Arasaka no puede 
disparar impunemente a la multitud. Pero 
todavía tiene opciones. Se vuelve hacia 
Akira. “Envía varios equipos a los ascenso- 
res. Vigila la parte de arriba y abajo de los 
huecos de las escaleras y mata a cualquiera 
que esté en las cabinas de los ascensores”. 
Mira a la forma durmiente de Alt. “Tenemos 
el programa”, dice. “Si no hay cuerpo, no 
hay prueba”. 


Aparentemente inconsciente, la conectada 
Alt se permite una breve sonrisa. Si él su- 
piera. 


Los ascensores se abren en los pisos 5, 10 
y 18. Los equipos de combate de la 10 y la 
18 lanzan una lluvia de plomo a través de 
las puertas. Los ascensores están vacíos. 
El equipo de la 5 está advertido, y abre las 
puertas con más cautela. Vacio. “Es un tru- 
co”, grita el líder del equipo. “Hacia la esca- 
lera”. 


En el sexto piso, Johnny y Thompson al- 
canzan jadeantes el rellano de las escale- 
ras, abren las puertas de incendios y vigilan 
la sala. Pueden escuchar cómo se abren las 
puertas cuando se encuentran los equipos 
de combate. Ellos se dirigen rápidamente 
hacia los ascensores. Curioseando en las 
puertas abiertas, pueden ver el techo del 
ascensor en el piso 5. Descienden hasta allí. 
Thompson puentea el motor y empiezan a 
ascender. 


Rogue puede oír pies corriendo detrás suyo. 
Se para desde su lugar estratégico en el 
piso 7 y dispara una rápida ráfaga hacia las 
escaleras. ¿Cuánto tiempo”, piensa. Tiene 
en cuenta la respiración y los pesados pa- 
sos, pone 6 segundos en el temporizador, y 
rueda a través de la puerta de incendios del 
séptimo piso. Está en medio de la habita- 
ción cuando estalla la primera de las cargas, 
derrumbando la escalera y enterrando a los 
equipos perseguidores. Abre las puertas del 
ascensor con la culata de su arma y se lan- 
za dentro. 


“Sujétala”, dice Toshiro. Confusamente, a 
través del interface, Alt puede sentir las ma- 
nos de Akira apretándola contra el asiento. 
Ella lucha cuando los técnicos le quitan sus 
clavijas protectoras y sujetan sus muñecas. 
“¿Puede ejecutarse el programa””, inquiere 
Toshiro. Sus técnicos asienten. Indefensa 
en el asidero del interface, Alt solo puede 
sentir a Toshiro conectándose al cibertermi- 
nal, dando la orden de EJECUTAR. Enton- 
ces, la mente de Alt se desgarra. 


El ascensor se eleva rápidamente; produ- 
ciendo un eco en el túnel. Pueden escuchar 
explosiones; el sonido de pies corriendo, el 
martilleo de fuego de subfusil. Dejan atrás 
los ascensores chamuscados en los pisos 
10 y 18. En el vigésimo piso, el ascensor 
comienza a frenar. Pueden ver, por encima 
de ellos, el fondo del ascensor expreso en 
el piso 22. 


Está en medio de la habitación 
cuando estalla la primera de las 
cargas, derrumbando la escalera 
y enterrando a los equipos per- 

seguidores. 


“Cubríos”, grita Roque. Aprieta el botón del 
transmisor de su collar y el mundo revienta. 
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Alt flota desnuda en el mar de estrellas. 
Alrededor suyo se arremolina la matriz de 
Asesino de Almas, elevándose en el espa- 
cio inconmensurable. Alt lo alcanza con su 
mentalidad superior, creando y formando. 
Una breve llamarada de pensamiento y el 
Asesino de Almas sorbe las mentes de sus 
tres técnicos guardianes, dejando sus cuer- 
pos en el suelo. 


De la mente del técnico jefe saca los códi- 
gos de acceso de los niveles interiores del 
ordenador central. Desmonta las memo- 
rias de datos, grabándolos en sus archivos 
escondidos de la Red. Se desvanecen 20 
millones de eurodolares de contabilidad, 
para reaparecer en una subcuenta bajo su 
nombre. Toma la rúbrica de Toshiro desde 
el archivo de su cuenta corriente y firma su 
nombre con aire triunfal. 


Utilizando los códigos de acceso, activa el 
monitor de la habitación. Puede ver a los 
tres técnicos desplomados sobre sus sillas 
y su propio cuerpo inconsciente tendido lán- 
guidamente sobre la consola central. Akira 
se mueve hacia ella. Alt acciona los lasers 
de la habitación y le parte por la mitad; su 
cuerpo golpea el suelo con un ruido sordo. 


Los ojos de Toshiro se abren por la impre- 
sión, y se da cuenta de lo que ha pasado. 
“Felicitaciones, Srta. Cunningham”, dice 
con formalidad fingida. “Parece que ha en- 
contrado un camino para escapar de su fa- 
llecimiento”. 


“Bastardo Zaibatsu”, dice a través del inter- 
face, sonando como una diminuta voz en su 
oreja. “Te vas a sentar aquí con las manos 
sobre la mesa, donde pueda verlas. Si te 
mueves, eres carne de láser”. Alt sitúa el 
sistema defensivo sobre él, programándolo 
para que dispare ante el más leve cambio 
de posición. Entonces se vuelve hacia el 
entramado del Asesino de Almas, reunien- 
do su poder a su alrededor, conjuntándose 
para transferirse de nuevo a su cuerpo. 


La habitación se tambalea; se sacude cuan- 
do 2,5kg. de explosivo plástico estallan a 
través del techo del ascensor, creando una 
ola de fuego instantánea. Los lasers enlo- 
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quecen; desencadenando un laberinto de 
color rubí en todas direcciones. Toshiro se 
tira al suelo, derribando el ciberterminal y 
rompiendo las conexiones de Alt. Ella se 
debate salvajemente con el Entramado. De- 
maslado poco, demasiado tarde. 


En la habitación irrumpen tres figuras con 
sus armas inteligentes, dejando una barrera 
de fuego a través del torbellino. Con los in- 
frarrojos suprimidos y la visión mejorada en- 
cendida, Johnny ve a la figura de Alt todavía 
tendida sobre el diván. Se inclina sobre ella, 
cogiéndola entre sus brazos, temblando. En 
la habitación, Rogue aparta la mirada. 


“Bueno, bueno, bueno”, dice Thompson, 
atravesando la destrozada habitación has- 
ta el jefe ejecutivo. “¿Qué tenernos aquí? 
Parece secuestro y quizá asesinato. Te van 
a encarcelar durante una larga temporada, 
Toshiro-chan”. Sus ciberópticos verdes pes- 
tañearon brillantes mientras trasmite en vivo 
y en directo a su red de noticias; su cabeza 
gira de derecha a izquierda con naturalidad 
practicada mientras subvocaliza la introduc- 
ción de su historia; la historia que utilizará 
para derribar a Arasaka en Night City. 


Johnny observa durante un largo rato al 
cuerpo casi sin vida de Alt. Tiene el pulso 
débil. Pero Alt, Alt se ha ido; perdida en la 
máquina; atrapada detrás del cristal. Perdi- 
da para siempre. Se ha ido. 


Se separa del diván. “Corta la transmisión”, 
dice a Thompson. El ciberóptico verde se 
oscurece. Los propios ojos de Silverhand 
son inexpresivas esferas blancas. La mano 
se convulsiona de furia a su lado, agarrán- 
dose la HáK en su pistolera de la cadera. 
Los dedos de metal agarran la culata, repi- 
queteando en la empuñadura metalizada. 


Ya no le importa nada. Está muerto por den- 
tro. Al infierno con ello. 


Silverhand levanta la gran arma negra. Un 
punto rojo se centra en la frente de Toshiro. 
“Bang” dice Johnny. La Mano se convulsio- 
na. 


“Bang”, dice el arma. 


Silverhand se vuelve para recoger en sus 
brazos el cuerpo todavía caliente. Detrás del 
muro de monitores, una Alt incorpórea grita. 
Pero Johnny no puede oírla mientras se va. 
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Pertenencias Pertenencias 
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ATRÍ[ ] SUE[ ] MOV[ ] TCO[ ] ATRÍ[ ] SUE[ ] MOV[ ] TCO[ ] 
EMP[ / ] Carrera[l ] Salto[ ] Levantar| || |EMP[ / ] Carrera[ |] Salto] ] Levantar[ |] 


MTC LEVE GRAVE CRÍTICO MORTALO  MORTAL1 GRAVE CRÍTICO MORTALO  MORTAL1 


Aturd=0 Aturd=-1 Atumd=-2  Aturd=-3  Aturd=-4 Aturd=0 Aturd=-1 Aturd=-2  Aturd=-3  Aturd=-4 
MORTAL2 MORTAL3  MORTAL4  MORTALS  MORTAL6 MORTAL2 MORTAL3  MORTAL4  MORTALS  MORTAL6 
Aturd=-5 Aturda-6  Aturd=-7  Aturd=-8 Aturd=-9 Aturd=-5 Aturd=-6 Aturd=-7  Aturd=-8 Aturd=-9 


Equipo cibernético Equipo cibernético 


Capacidad Especial Capacidad Especial 
Habilidades Habilidades 


Pertenencias Pertenencias 
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LISTA DE HABILIDADES: Ignora los Puntos de Perfeccionamiento 


(PP) la primera vez que crees el personaje. 


HABILIDADES BASADAS EN REFLEJOS 

Pistola: Necesitas esta habilidad para usar pistolas y armas similares para ser eficiente 

Fusil: Habilidad para usar fusiles, Metralletas, escopetas u otras armas de manera eficiente. 

Armas CaC: Habilidad para usar armas cortas como cuchillos, hachas, bates, botellas rotas, etc. 
Conducir: Esta habilidad te permite conducir todo tipo de vehículos como coches, camiones, tanques, 
hovercrafts... 

Atletismo: Habilidad para moverte con precisión, escalar, balancearte... También se usa para esquivar 
ataques y escapar de presas o inmovilizaciones. 

Artes Marciales: Tendrás entrenamiento en combates marciales. Engloba Boxeo, Karate, Kung Fu, 
Wrestling, Sumo... Coste Extra PP =+10. 

Pelear: La habilidad de la pelea callejera. A diferencia de Artes Marciales, Pelear apenas requiere 
entrenamiento. 

Pilotar Aeronaves: La habilidad de pilotar Jets y otras naves modernas. Coste Extra PP =+10. 
Motocicleta: Permite conducir Motocicletas y vehículos de 2 ruedas. Coste Extra PP =+4. 

Pilotar Giro: Permite pilotar helicópteros, Aerogiros, etc. Coste Extra PP =+15. 

Pilotar AV-4: Permite pilotar aeronaves AV4. Coste Extra PP =+20. 

Bailar: Esta habilidad específica te convierte en un bailarín profesional. 


HABILIDADES BASADAS EN INTELIGENCIA 

Advertir/Notar: Un "observador entrenado" permitirá al personaje darse cuenta de pistas, enemigos 
ocultos, etc. 

Diseño de Software: Permite escribir software, incluyendo programas de Netrunner u otros. 
Conocimiento General: Es el equivalente a los conocimientos de la educación básica. 

Conocimiento Específico: Puedes usar esta habilidad para ser un experto en una materia en concreto a tu 
elección. 

Lenguaje Simple: Francés, Español, Alemán y lenguajes simples de computadora (BASIC) 

Lenguaje Complejo: Japonés, Árabe, Chino, y lenguajes complejos de computadora (COBOL, C, ADA). 
Coste Extra PP =+10. 

Enseñar: Esta habilidad te permite impartir clases. 

Disfraz: Con esta habilidad tu personaje se disfrazará para pasar desapercibido. 
Esconderse/Evadirse: Te moverás como una sombra siguiendo a tu objetivo. Principalmente urbana. 
Composición: Habilidad necesaria para escribir, artículos, historias o componer canciones. 
Entrevistar: La habilidad para entrevistar a personas conocidas o importantes. 

Juego: Habilidad para apostar, o jugar juegos de azar con éxito. 


HABILIDADES BASADAS EN TÉCNICA 

Mecánica Básica: Se requiere para construir o reparar artilugios mecánicos simples. 
Cibertecnología: Se requiere para construir o reparar artilugios cibernéticos. Coste Extra PP =+10. 
Mecánica Médica: Sirve para sanar heridas, diagnosticar enfermedades y administrar fármacos. 
Mecánica de Rotores: Sirve para reparar helicópteros, Giros, Ospreys, etc. Coste Extra PP =+12. 
Mecánica de AV-7: Se usa para reparar vehículos AV-4. Coste Extra PP =+15. 

Mecánica de Aircraft: Sirve para reparar jet y naves similares a Aircrafts. Coste Extra PP =+10. 
Tocar Instrumento: Te permite tocar un instrumento musical. 

Pintar y Dibujar: Sirve para crear ilustraciones de calidad profesional. 

Fotografía y Filmación: Habilidad para producir videoclips, documentales o fotos de gran calidad. 
Cantar: Habilidad vocal para el canto. 

Robar: Útil para registrar bolsillos ajenos y sustraer objetos sin ser detectado. Coste Extra PP =+5. 


HABILIDADES BASADAS EN EMPATÍA 

Seducción: Te permite iniciar una relación romántica/sexual. 

Persuasión, Mentir y Labia: La habilidad de convencer a otros, tanto a individuos como a grupos. 
Percepción Humana: Habilidad para detectar mentiras, el estado de ánimo, evasivas, etc. 


HABILIDADES BASADAS EN FRIALDAD 

Interrogar: Habilidad para sonsacar información a otras personas y forzar a revelar sus secretos. 
Conocimiento de la calle: La habilidad de saber donde conseguir contrabando ilegal, tener los contactos 
adecuados, o evitar situaciones complicadas en barrios peligrosos. 

Intimidar: Habilidad de obligar a la gente a hacer cosas contra su voluntad, por medio de cualquier clase 
de amenaza. 


HABILIDADES BASADAS EN ATRACTIVO 


Vestuario y Estilo: La capacidad de elegir ropa que esté a la moda, llevando con estilo. 


LISTA DE EQUIPO 


PISTOLAS 

300$ .357 Magnum 
3505 .44 Magnum 
250$ .45 Automática 
250$ Q9mm Automática 
50$  .22 Pistola 

100$ .38 Especial 


FUSILES Y ESCOPETAS 
200$ .30-.30 Fusil 
180$ .12 Gauge 


SUBFUSILES 
305$ UZI 
4005 H8á“«K MP5 


FUSIL DE ASALTO 
3005 AR-15 Fusil 
400$ AK-47 Fusil 
500$ M-16 Fusil 


MUNICIÓN 
10-20$ 50uds. Munición 


CUCHILLOS 

10$ Cuchillo de Combate 
5$ Navaja 

ARMADURA 

150$ Chaqueta de Kevlar 
90$ Camisa de Kevlar 
200$ Chaleco Antibalas 
120$ Casco de Kevlar 


ELECTRÓNICA PERSONAL 
400$ 


Teléfono Movil 
30$ Radio Cadena 


Orden. de bolsillo 
9g00$ Laptop 

300% Cibermodem 

205 Cables Interfaz 

80$ Televisión portatil 
80$ Reproduc. Radio/CD 
100$ Cámara 35mm 

30$ Grabadora de Audio 
800$ Videocámara 


100$ 


OTRAS HERRAMIENTAS 
Kit de herramientas 
Linterna 
Prismáticos 
Navaja Suiza 
Un Botiquín 
Bolsa de Nylon 
Gafas de Espejo 
50-100$ Ropa 


VEHÍCULOS 

500$ Coche pequeño 
1200$ Motocicleta 
500$ Scooter 

25$ Cama Hinchable 
25$ Saco de Dormir 


INSTRUMENTOS 

100-200$ Guitarra Eléctrica 

150-3005 Batería 
electrónica 

200$ Teclado Electrónico 

200$ Amplificador 
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MODA CIBERNÉTICA 
CHIPS DE REFLEJOS 


10005 


500$ 
700$ 
900$ 
400$ 
6005 
2005 
3005 
900$ 
1000$ 
700$ 
900$ 
1005 
2005 
30065 
1005 
2005 
30065 
500$ 
7005 
400$ 
6005 
30065 
500$ 
3005 
4005 


Procesador de Instalación 
(CH=2D6) 

Artes Marciales +1 
Artes Marciales +2 
Artes Marciales +3 
Pilotar Aircraft +1 
Pilotar Aircraft +2 
Motocicleta +1 
Motocicleta +2 
Pilotar AV-4 +1 
Pilotar AV-4 +2 
Pilotar Giro +1 
Pilotar Giro +2 
Conducir +1 
Conducir +2 
Conducir +3 

Tocar Instrumento +1 
Tocar Instrumento +2 
Tocar Instrumento +3 
Armas CaC +1 

Armas CaC +2 
Pistolas +1 

Pistolas +2 

Fusil +1 

Fusil +2 

Robar +1 

Robar +2 


CHIPS DE MEMORIA 


2005 
4005 
50$ 

100$ 
6005 
900$ 
30065 
6005 
400$ 
700$ 
100$ 
2005 
4005 
6005 
1005 
20065 
30065 
1005 


Lenguajes Complejos +1 
Lenguajes Complejos +2 
Lenguajes Simples +1 
Lenguajes Simples +2 
Técnica AV-4 +1 

Técnica AV-4 +2 

Técnica Aircraft +1 

Técnica Aircraft +2 

Técnica Giro +1 

Técnica Giro +2 

Técnica Medica +1 

Técnica Medica +2 
Cibertecnología +1 
Cibertecnología +2 
Conocimiento específico +1 
Conocimiento específico +2 
Conocimiento general +1 
Conocimiento general +2 


INTERFAZ DE CONEXIÓN 


200$ 


Conexión básica (CH-1D6+3) 


OPCIONWARE 


1005 
20065 
1005 
50$ 


Desgarradores (CH-2D6) 
Vampiros (CH-3D6) 
Biomonitor (CH-1 pto.) 
Skinwatch (CH-1 pto.) 


CIBEROPTICOS 


2005 


Incluye color a elección, efectos replan- 
decientes, colores cambiantes, etc. (3 
opciones por ojo, Coste Humanidad por 
cada opción son 2 ptos.) 


2005 Infrarrojos 

300S  Micro/telescopio 

3005  Microvídeo 

3005 Pantalla Times Square 
40058 Sistema de Puntería 
2005 Protección Antideslumbrante 
2005 Luz Tenue 

3005 Amplificador de Imagen 
2005  Termógrafo 

2005  — Lanza-dardos 
CIBERAUDIO 


3005 Coste Humanidad=2D6 de ambos 
oidos. No hay cambios visibles a menos 
que se elija una mejora mecánica. No hay 
límite de opciones. Coste Huamanidad de 
1 pto. cada opción. 


Coste Humanidad=1d6 por ojo. 





1008 Radio: 

150 Dispositivo Telefónico 

100  Codificador 

200S$ Detector de Micrófonos 

10086 WearMan 

2005 Conector de Grabador Digital 

CIBERBRAZO 

1005 Protesis estandar que imita la 
piel subcutanea, con fibras de por cada pierna. 
músculos, engranajes y pistones. 50$ 2x4 Espacio secreto (CH=0) 
CH-2D6 cada brazo. RealSkinn.190$ Grabadora (CH-0) 
superchroma, cubierto de plas-3509$  20PP Armad. Kevlar (CH-1 pto.) 
tico duro (en 21 capas diseña- CIBERPIERNA ARMA (CH= 2D6+2 
das), o aerografiado, etc. tienen por cada arma) 
el precio que el Arbitro decida. 4008 pistola 9Imm oculta en un 
Puedes elegir 2 opciones po cada compartimento 
brazo. 10005 6 disparos escopeta calibre 12 

50$ 2x4 Espacio secreto (CH-0) 

100S Grabadora (CH=0) 

CIBERBRAZO ARMA (CH - 2D6+2 80005 Cabeza y  Torso solamente 

por cada arma) plateado. Piernas, brazos se 

400S Pistola Imm 


deben comprar por separado. 


2005 Pistola 22. Coste de Humanidad por torso y re- 
4005 4 disparos escopeta calibre 12 construcción de cabeza es de 5D6. 
8005  SMG Mini Uzi 9mm Añade 20 PP de Armadura adicionales 
5005  Destripadores como parte del proceso, remplazando 

también el corazón y otros órganos 
CIBERPIERNAS vitales internos. 


1000$ Piernas Protésicas estándar de 


TECNOLOGÍA DEL MERCADO NEGRO 


800$ 


500$ Nudillos de Acero (CH=3D6+1) 


700$ 


Destripador (CH=3D6+3) 


Troceadores (CH=3D6) 


aleación de aluminio, con fibras 
musculares transparentes. 


CH=2D6 por pierna. RealsSkinn, EQUIPO NEURONAL (CH=2D6 cada) 
Superchrome, Cubierta de Plás- 5005 Potenciador de Reflejos 


tico Dura (diseñado en 21 capas), 4008  Potenciador de Sentidos 
aerografiado, etc. Tienen el 


precio que el Arbitro decida. 
Puedes elegir 2 opciones 


PROGRAMAS DE NETRUNNER 


INTERFACES 

$500 Mazmorra 

$400 Troncal 

$600 Mega Ciudad 

57-900 Diseño Personalizado 
SERVICIOS 

$1000 Copia de Interfaz 

S50 Actualización de Interfaz 


520% coste Copia del programa 


DEFENSA 
S50 P/nivel Muro de Datos l a IV (barrera defensiva de energía) 
$120 p/nivel Muro de Código | a IV (barrera defensiva de códigos) 


PENETRACIÓN 


$100 Martillo (rompe Muros de Datos) 

$200 Martillo Neumático (rompe Muros de Datos sin hacer ruido) 
$600 Grimorio (desbloquea Muros de Códigos complejos) 

$100 p/nivel Rompe-Códigos | a IV (desbloquea Muros de Códigos simples) 
$600 Sorteo (desbloquea Muros de Códigos complejos) 

$500 Gusano (desbloquea Muros de Códigos y de Datos) 

EVASIÓN / SIGILO 

$350 Invisibilidad (oculta al Netrunner de las Defensas) 

$500 Trampa de Velocidad (advierte de una trama en el siguiente cuadro) 
$200 Imitador (confunde a los programas de rastreo) 

$200 Fuego Antiaéreo (confunde a los programas de rastreo) 


PROGRAMAS DE COMBATE 
$300 p/nivel Asesino | a IV (mata a cualquier programa) 


ANTI-INTERFAZ 
$600 Línea Mortal (destruye el Interfaz) 
$700 Línea Mortal Venenosa (destruye el Interfaz y el modem) 


ALARMA DETECCIÓN 


$500 Perro Guardián (alerta al master) 
$500 Sabueso (rastrea e informa al master) 
$800 Pitbull (rastrea y corta la línea) 


DEMONIO MULTIUSOS 

$1800 Duende (2 programas) 
$2000 Afrit (3 programas) 

$3000 Súcubo (4 programas) 

$4000 Balron (5 programas) 

$5000 Vampiro (absorbe programas) 


ASESINO 

$1000 Oso Hormiguero (asesina gusanos) 
$1500 Manticora (asesina demonios) 
$2000 Hidra (asesina demonios) 

$3000 Dragón (asesina demonios) 


PROGRAMAS NEGROS 

$50000 Zombi (te convierte en un vegetal) 

575000 Lavado de Cerebro (te convierte en un vegetal) 
$100000  Liche (te lava el cerebro) 

$100000  Incendiario (te fríe el cerebro) 

$150000 Perro Infernal (te para el corazón) 


p/nivel: nivel por programa 


MArA DE INTERFACE DE NETRUNNErR 


Descripción General del “Universo” de tu Interface: 
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L|Programas 
SRA ARA AAA AAN Ficheros 
AA | | (Holo-Datos) 
Procesador 
Central UU Datos 
Niveles de Control Elevador/ 
Defensa LA Puerta 


Almacenamiento 
de Memoria 


PEPE rr III... 
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OD Work Enlaces de 
Stations Comunicación 
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